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responsables o elaboradors de continguts els hau-
rà de formar especialment, a partir de persones que
ja tinguin experiència en la gestió de continguts,
encara que sigui en altres mitjans (editorials o
audiovisuals). Els col·laboradors tècnics hauran de
ser persones ja procedents del mitjà web, a les quals
normalment només se'ls demanarà, a més, flexibi-
litat i adaptabilitat a les moltes demandes que es
podran plantejar en un projecte cultural.
El problema, tant pel que fa a l'elecció de col·la
boradors en l'àrea de continguts com al paper del
gestor web, és que el mitjà editorial no ha tingut (a
Espanya) una formació professional normalitzada. Era
una activitat que es continuava aprenent com a l'edat
mitjana: s'entrava com a aprenent (com a corrector o
qualsevol altra feina) en una editorial i s'anava recor-
rent els esglaons de l'organització fins a acabar desem-
bocant (si es tenia sort) en la direcció. Només recent-
ment comencen a aparèixer masters o altres menes
d'estructures de formació orientades a l'edició. Doncs
bé, el que caldria per crear professionals de la web
seria una formació editorial clàssica que es deturés en
els aspectes materials de producció (impremtes, paper...)
i es reforcés en les noves tecnologies de la comuni-
cació. Així de senzill... o així de complex.
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Resumen
Este artículo trata sobre los servicios culturales web a partir de
tres ejes fundamentales: las concepciones de la interfaz (con espe-
cial atención a las metáforas subyacentes y al uso de iconos); el
empleo de recursos expresivos (en su relación con los procedi-
mientos preweb y especialmente con la tipografía); y por último,
la problemática relacionada con la dirección y gestión de los pro-
yectos (sobre todo, la formación de las personas relacionadas).
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Introducción
El campo de los servicios culturales es especialmente
apasionante para la planificación en la WWW. Por su
propia naturaleza, los contenidos culturales son difu-
sos, y sus usuarios también lo son, esto es, pueden tener
intereses y habilidades muy diferentes. Asimismo, el uso
que se puede hacer de estos materiales culturales se
extiende a lo largo de un amplio abanico de posibili-
dades. Esto significa que las zonas de contacto con el
público deben poder funcionar a niveles diferentes y
con profundidades muy distintas, lo cual suele condu-
cir a la creación de sitios web complejos, que requieren
mucha atención y un mantenimiento muy complejo.
De las muchas cuestiones que se pueden plantear a
partir de este contexto, en este artículo me centraré en
tres ejes fundamentales: las concepciones de la interfaz,
la utilización de recursos expresivos y, por último, la
problemática relacionada con la dirección y gestión de
los proyectos.
La interfaz
El primer motivo de reflexión para un proyecto de tipo
cultural (así como para cualquier otro tipo de proyec-
to, por cierto) es cómo concebir la superficie de con-
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tacto con los usuarios. Como hemos dicho con ante-
rioridad, normalmente los proyectos culturales son
muy generalistas, y ello implica que no existe un mode-
lo de usuario preciso que nos permita guiar el diseño
de la interfaz: no sabremos ni su experiencia en nave-
gación, ni la dotación técnica de su equipo, ni sus inte-
reses exactos... Además, y sobre todo con un conteni-
do tan volátil como es el cultural, sabremos que será
consumido desde cualquier lugar del mundo, es decir,
normalmente podremos esperar cualquier cosa...
Una de las primeras cuestiones que se imponen
en el diseño de la interfaz (ya sea generalista o no) es
la decisión de si se debe orientar hacia nuevos usua-
rios o hacia usuarios habituales. Esto suele resolver-
se normalmente a favor de los primeros: la interfaz
del usuario habitual siempre se puede personalizar
mediante el uso de cookies o de un registro de entra-
da. Además, el usuario experimentado puede llegar
directamente a la zona de su interés mediante mar-
cadores o favoritos (bookmarks) siempre que el dise-
ño del sitio se lo permita. Otra posible vía de acceso
son las comunicaciones periódicas por correo elec-
trónico (o newsletters), que dirigen mediante enlaces
hacia puntos concretos. La solución más normal es,
por tanto, orientar la portada y la interfaz hacia los
nuevos usuarios.
Metáforas de la interfaz
La elección de la metáfora de acceso al sitio web es
también algo fundamental. A grandes rasgos podemos
distinguir dos tipos de metáfora para lo que presenta
la pantalla: la impresa y la espacial.
En la metáfora impresa, la pantalla se convierte en
una página de una publicación, la portada en una por-
tada de una de ellas, etc. Las soluciones que se tomen
pueden ser, como es lógico, muy diferentes, pero las
portadas así planteadas no difieren mucho de las que
exhiben determinadas publicaciones en los kioscos,
con la única innovación de alguna tímida animación,
porque las cosas (la capacidad y velocidad de la red)
no están tampoco para muchos lujos...
Las metáforas impresas son las que están cundien-
do más en los últimos tiempos (por ejemplo, en los
famosos portales). Éstas son fruto, en parte, de un cier-
to conservadurismo del medio en estos momentos, que
ha desechado experimentos tal vez más juveniles, pero
reflejan también la necesidad de ofrecer a amplias capas
de público recién incorporado a la web un punto de
contacto familiar y conocido. Asimismo, no debemos
olvidar que los contenidos textuales siguen siendo los
más rápidos por la red...
En la metáfora espacial, por el contrario, la pantalla
deviene una ventana. En sistemas de RV (realidad vir-
tual o de pseudo realidad virtual), el usuario puede
variar su posición y examinar lo que le rodea. La rea-
lidad virtual en sentido propio (las tecnologías inmer-
sivas de telepresencia gobernadas por el usuario) es muy
costosa en la red, por lo que lo más normal es ver ver-
siones rebajadas, ya sea a través de panoramas de 360°
o de simples ilustraciones que representan diferentes
perspectivas que pueden ser seleccionadas a voluntad.
Ya desde antes de la expansión de la WWW, los
CD-ROM utilizaron mucho estas interfaces encarna-
das en el espacio. El grado cero, o más evidente, de
metaforización es el museo virtual: el usuario puede
recorrer diferentes salas o galerías y un clic sobre las
obras expuestas conduce a su visión ampliada, a la
presentación de datos complementarios, etc. Como los
museos son instalaciones bien integradas en nuestra
experiencia, orientadas precisamente a la exhibición
de obras, la transición hacia la interfaz es muy simple.
Un salto hacia la abstracción es la representación
de un entorno de trabajo en el que los lugares y los
objetos también familiares nos remitan a determina-
das acciones. El caso arquetípico, por supuesto, es el
escritorio (primero en Macintosh y luego en Windows),
esto es, un lugar para examinar documentos, para
almacenarlos y para disponer distintos utensilios.
Las habitaciones, estén orientadas al trabajo o no,
devienen buenas interfaces (fig. 1). En un ejemplo tem-
Figura 1. La habitación como interfaz en este panorama de 360" (o pseudo RV) de <http://www.jamillan.com/currculu.htm>.
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prano de CD-ROM para educación musical infantil
(Lenny's Music Toons, Paramount Interactive, 1994),
una sala de estar se convierte en la interfaz del progra-
ma. Por una parte, se encuentran en ella aparatos con
funciones directamente transplantables, como un tele-
visor, un aparato de música (al hacer clic sobre ellos
podremos ver una película, escuchar música...). Otras
acciones no mediadas por aparatos son igualmente direc-
tas, como la elección de una obra de una estantería para
abrirla. Sin embargo, encontramos también otros casos
de mayor abstracción, como por ejemplo, la posibilidad
de hacer clic sobre una caja de juegos para jugar. Por
último, también se puede llegar a la arbitrariedad, como
se demuestra en la posibilidad de hacer clic sobre un taxi
de juguete para activar la salida.
Aunque simple, esta interfaz se revela muy efecti-
va e intuitiva (la prueba es que es retomada constan-
temente en productos infantiles, por ejemplo en el
Gran atlas del pequeño aventurero, Barcelona, Edi-
ciones Zeta, 1998). En el contexto de un producto
para niños una de sus posibles dificultades se convierte
en una ventaja, a saber: ¿cuáles de los elementos que
presenta la habitación son realmente funciones de la
interfaz y cuáles no? Normalmente las interfaces (ya
sean de WWW o no) presentan indicadores de cuáles
son puntos sensibles (hot points) mediante la trans-
formación del puntero o con cambios en la imagen
sobre la que éste se desplaza. No obstante, también
cabe desactivarlos (especialmente en un contexto de
juego y exploración, normalmente infantil).
Pero estos feedbacks de las interfaces ocultas exigen
de todas formas que éstas se exploren activamente (que
se vaya pasando el puntero por todos los sitios posibles
para ver cuáles indican un punto sensible). En contex-
tos que no requieran exploración ni juego se puede recu-
rrir a destacar a priori las zonas de la interfaz que tie-
nen alguna función en el programa o en el sitio web.
Un problema añadido, cualquiera que sea la solu-
ción que se tome, es el de la jerarquía de los coman-
dos. En efecto, en cualquier interfaz hay funciones
muy diferentes: por ejemplo, de acceso a determina-
dos servicios, de comunicación con los responsables
del proyecto o de acceso a búsqueda interna. Un menú
de comandos permite jerarquizarlos convenientemente,
pero una interfaz espacial normalmente no.
Un tipo rebajado de interfaz espacial sería la repre-
sentación gráfica simple (sin los propósitos inmersi-
vos que tiene la RV o pseudo RV). De este estilo son
las representaciones de los sitios web a modo de pla-
nos (de una ciudad o de un edificio), que abundaron
mucho hace dos o tres de años, aunque ahora resul-
ten menos habituales.
Desde mi experiencia de creación del Centro Vir-
tual Cervantes debo decir que la idea de aportar un
esquema del sitio metaforizado en un plano de un edi-
ficio se reveló muy apropiada, por lo que voy a expo-
nerla con cierto detenimiento.
Un plano para un sitio
El Centro Virtual Cervantes (CVC) surgía en 1997 con
una apuesta de comunicación arriesgada: su institu-
ción madre, el Instituto Cervantes, tenía una treinte-
na de centros por todo el mundo, donde se impartían
clases y se ofrecían distintos servicios culturales. Como
el CVC intentaba ser la continuación por línea de estas
actividades, se nos ocurrió que podría estar bien ligar
su plasmación on line a su forma presencial. No obs-
tante, no queríamos que la primera interfaz con el
usuario fuera ésta, con lo que se recurrió a una por-
tada «de publicación», pero en ésta aparecía en lugar
destacado -el primer elemento del menú superior- la
mención «plano». Ésta conducía a una primera pági-
na donde el logotipo de la institución cobraba volu-
men y se hacía arquitectura (fig. 2), y de ahí a cada
una de las plantas (figs. 3 y 4).
Nuestra hipótesis (del equipo inicial del CVC y del
diseñador externo, Josep Bagà) era que la forma esque-
mática de las distintas dependencias podía evocar muy
bien los servicios que las diferentes secciones del sitio
web podían prestar. La indicación ¡cónica estaba ade-
más secundada por los nombres de los lugares, con lo
que la asociación era aún más clara.
Así, a la zona de obras de referencia por línea (bási-
camente prevista para diccionarios y otras obras de
consulta) se accedía desde la «Biblioteca» del plano;
a los ejercicios de aprendizaje de español y otros mate-
riales didácticos, desde el «Aula». Tanto la «Sala de
actos» como la «Sala de exposiciones» conducían a
los actos culturales. Una «Secretaría» real conducía a
la secretaría virtual, prevista para matriculaciones, etc.
Más dudosa resultó en un primer momento la colo-
cación de los foros, pero tras alguna vacilación, los
asignamos a la «Plaza».
El plano resultó muy visitado: más de la mitad de
los visitantes de la portada pasaban a él, y luego era
muy frecuente el paso desde las distintas salas a los res-
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pectivos servicios web. Creo que logró transmitir mejor
que nada lo que pretendía el sitio web, y que logró tam-
bién simbolizar la transición entre una institución tra-
dicional y otra orientada a Internet. (El Centro Virtual
Cervantes sigue estando en <http://cvc.cervantes.es>,
pero cuatro años después de su puesta en funciona-
miento quedan pocos elementos de las ideas de diseño
originales).
Sola de Sala de actos
exposiciones íp~^—=—-^~
Figuras. 2, 3 y 4. El plano como acceso a contenidos y servicios. Centro
Virtual Cervantes (1997): Entrada al plano y a las plantas.
Los iconos
Una tentación siempre presente para los sitios web o
programas dirigidos a un público amplio e indeter-
minado es la utilización de iconos. Si en las interfaces
espaciales veíamos cómo los objetos cotidianos devie-
nen indicadores de funciones, en las basadas en ico-
nos son representaciones figurativas aisladas (aunque
con frecuencia constituyan entre sí un sistema) las que
establecen la comunicación.
La interfaz basada en iconos permite una disposi-
ción de elementos jerarquizada, introduciendo así un
cierto «orden» en los comandos a disposición del usua-
rio. Sin embargo, los medios de significación utiliza-
dos plantean numerosos problemas. Vaya por delan-
te que la tendencia más extendida es asociar cada icono
a un texto, de modo que la imagen se acaba convir-
tiendo en un refuerzo mnemotécnico para visitantes
habituales, más que en una clave para primeros usua-
rios. Otro factor que favorece el uso generalizado de
los iconos es que su presencia contribuye a animar
visualmente las interfaces.
El punto clave es, como es lógico, la significación
de las imágenes. Incluso en el universo relativamente
cerrado de los iconos usados habitualmente en los pro-
gramas más frecuentes se pueden encontrar casos de
polisemia: la lupa, por ejemplo, puede significar tan-
to «buscar» como «zoom», dependiendo del tipo de
programa. Un segundo problema son los iconos crip-
tolingüísticos, esto es, aquéllos que bajo la imagen
encierran una descripción literal ligada a una lengua
concreta. El caso típico es la casa para aludir a la home
page, puesto que cuando se traduce esta expresión en
la mayoría de las lenguas la referencia a una casa des-
aparece (como en español «página principal»).
Algo similar ocurre con la imagen de una guindi-
lla para expresar interés: hot en inglés significa tanto
«picante» como «interesante», pero obviamente esto
no ocurre en otras lenguas. Es posible de todos modos
que algunas de estas significaciones cristalicen y cons-
tituyan auténticas «metáforas fósiles» que funcionan
a pesar de la falta de relación con su origen primero
(¿cuántos de nosotros reconocemos la pluma de ave
en la pluma estilográfica?).
Otra fuente adicional de problemas son los signi-
ficados ligados al universo cultural. Un caso extre-
mo, pero real, son las metáforas de dirección espa-
cial para expresar el tiempo. La metáfora básica es
«adelante» significa futuro, que implica que lo que
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va a favor de la dirección de la lectura/escritura repre-
senta el tiempo por venir y viceversa: la flecha hacia
la izquierda indicará «atrás, anterior». Obviamente,
en las culturas con dirección opuesta de lectura esto
funciona al revés.
La situación cultural opera también en los casos de
antonomasia y otras sinécdoques: por ejemplo, ¿cuál
debería ser el icono para lengua española (en un sitio
que da en su portada la elección entre distintas len-
guas)? Una respuesta posible son los colores de la ban-
dera de España, pero en los sitios web creados en Esta-
dos Unidos utilizan la bandera de México. Si se busca
un signo, un iconismo claro que refleje la lengua espa-
ñola y que no esté marcado con respecto a la nacio-
nalidad, posiblemente el único sea la letra «ñ». Otras
lenguas, sin embargo, no tendrán ni esta posibilidad...
Dado que no hay ninguna ley que diga que un deter-
minado concepto, de navegación o de cualquier otro
tipo, deba tener una traducción icónica, podemos en
efecto encontrarnos ante la imposibilidad de encontrar
correlatos pictográficos para un determinado conteni-
do. Esto, unido a las trampas y problemas que hemos
examinado en los párrafos anteriores, nos llevaría a la
pregunta básica de si los iconos representan alguna ven-
taja clara en una interfaz dirigida a un público amplio.
Creo que no hay respuestas definitivas: la opción del
Centro Virtal Cervantes, por ejemplo, desestimó el uso
de iconos para reforzar la imagen de centro cultural
orientado al trabajo con la lengua, pero, como digo,
cabe la posibilidad de otras soluciones.
Viejos y nuevos recursos
Los contenidos culturales están por su naturaleza muy
ligados a la lengua, al texto. Los contenidos literarios
e históricos son básicamente textuales y los elemen-
tos pictóricos o documentales son accesibles normal-
mente a través de descriptores lingüísticos. Eso impli-
ca que el trabajo con materiales culturales en un
contexto web debe estar guiado en gran medida por
tecnologías textuales y, dado que nos encontramos en
un terreno en que existen tecnologías tradicionales
muy depuradas (las tipográficas), no hay razón algu-
na para abandonarlas.
Sin embargo, hay limitaciones en el uso de la tipo-
grafía en el contexto web que se deben sobre todo a las
restricciones del cliente u ordenador del usuario final:
sólo contaremos con aquellas tipografías presentes en
el programa navegador o explorador (browser) del
usuario. Por otra parte, la maquetación de la página
queda también al albur de las dimensiones de pantalla
que escoja quien ve la página. Cabe siempre la posibi-
lidad de ofrecer la imagen de un texto, pero esta solu-
ción vuelve su contenido opaco a los buscadores y a la
propia búsqueda del browser del usuario, por lo que
no resulta recomendable.
Estas limitaciones, unidas a la falta de experiencia
en tipografía y diseño gráfico por parte de los crea-
dores de sitios, han conducido a una infrautilización
de los recursos y a distintos usos aberrantes.
Recapitulemos por un momento: ¿qué es lo que
está en juego en la utilización de la tipografía? Nada
menos que la marca de las jerarquías textuales (los gra-
dos de importancia de cada fragmento), así como la
caracterización funcional de los elementos, esto es, los
distintos tipos de accesorios de un texto (textos prin-
cipales, prólogos, notas, apostillas, bibliografías, apén-
dices...). La posible dispersión hipertextual de una obra
no implica que los marcadores tipográficos deban aban-
donarse, antes al contrario, son más necesarios que
nunca como signo de identidad (¡en un contexto en el
que además un clic nos puede sacar de la obra!) y como
aclaración del peso de cada uno de los textos.
Creo que en gran medida la integración de las tec-
nologías tipográficas tradicionales y las nuevas posibi-
lidades técnicas aún espera su revolución y aún tiene
que dar sus mejores frutos. El nuevo medio trae consi-
go tres rupturas básicas. Una viene dada por la facili-
dad de empleo del color a un coste virtualmente nulo.
Por supuesto, la tipografía disponía de colores desde
hace mucho, pero siempre a precio elevado. El grafis-
mo en la web debe recuperar la libertad en el uso del
color, ligado o no a otros recursos tipográficos (fig. 5).
La segunda ruptura es la introducción del tiempo:
las animaciones o la introducción de texto o imagen
en movimiento introducen una dimensión suplemen-
taria. Surgen de ella nuevos problemas y nuevos recur-
sos. A título de anécdota (aunque significativa), en el
mundo actual es muy frecuente que los proyectos cul-
turales -ya sean web o no- estén patrocinados por
numerosas entidades: instituciones públicas o empre-
sas privadas. Pues bien, las portadas o contraporta-
das de sus publicaciones se acaban convirtiendo en
involuntarios catálogos de signos corporativos (he lle-
gado a contar una veintena en algún caso especial-
mente desdichado). En algunos proyectos en los que
he estado presente, esto se ha resuelto haciendo que
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los signos de las empresas, reducidos a una dimensión
uniforme, vayan rotando en el tiempo, apareciendo
cada uno donde ha desaparecido el anterior, ocupan-
do el conjunto un espacio mínimo en la portada de la
página web. Y una sutileza añadida: el tiempo de per-
manencia de cada uno era proporcional a la impor-
tancia de su patrocinio.
The Web as a NexISíep of PC Revolution.
From the IT history viewpoint, "in this
case Tim's NeXT machine which he
showed me (Ben Segal) while he was
setting it up in his office" was a
crossroad of the two IT
revolutions, or by the other words a
m«*o/<c handshake of a» two IT
revolutions' heroes:
Stevon P. Jobs - a hero of the PC
revolution,
Tim Berners-Lee - a hero of the WWW
revolution.
It's a long way to...
Siberia,
It's a long way to ...
The below foOownig text is the quotation
from "Sieve Pnnl Job»" biography
By Lee Angelellt. Umtagriduite Snideut.
Department of Computer Science, Virginia Tech, PaO
Figura 5. Aun dentro de las limitaciones de los navegadores, el juego
con cuerpos, colores y enlaces permite soluciones interesantes, como
en esta History of Internet de <http://www.internetvalley.com>.
La tercera ruptura es la de la incorporación de la
interactividad: los nuevos medios para provocar las
intervenciones de los usuarios y las respuestas que des-
encadenan éstas (feedbacks gráficos o de otros tipos).
Estas tres revoluciones unidas deberían dar lugar
a cambios muy profundos, que a decir verdad no se
acaban de vislumbrar. La unión de nuevos retos y posi-
bilidades debería conducir a eclosiones como las que
vieron las experimentaciones tipográficas de comien-
zos del siglo xx. Pero ¿dónde están hoy los Malevich,
los Lissitzky de la web?
La gestión de un proyecto web
Para un proyecto web cultural son necesarios el tra-
bajo tipográfico, el cuidado del texto y la ilustración,
y todos los procesos de maquetación y edición típicos
de la creación de un buen producto impreso (ponga-
mos, una revista), hasta la llamada fase de preimpre-
sión. Y además se exigen también, como es lógico,
todos los procesos propios de la web: arquitecturas
interactivas e hipertextuales, y procesos técnicos pro-
pios. Además, se requiere otro tipo de habilidades que
tienen que ver con medios más calientes (por ejemplo,
la radio y la televisión) como son la interacción con
los usuarios, las intervenciones en tiempo real, etc.
A estos requisitos de entrada deberíamos añadir
una gran flexibilidad para introducir cambios y variar
en función de las retroalimentaciones de los usuarios,
cuyas reacciones (directas, en forma de opiniones, o
indirectas, en forma de lo que llamaría «el voto del
clic»: por estadísticas de uso) tendremos disponibles
constantemente.
Y esto nos lleva inevitablemente a una pregunta:
¿qué tipo de profesionales son los que podrán pilotar
mejor estos proyectos? ¿de dónde saldrán?
La respuesta debería venir a través de la definición
de qué son estos proyectos. Quizás por deformación
profesional (aunque opino que sólo por realismo) creo
que los proyectos web -por lo menos los culturales-
son básicamente proyectos editoriales. O dicho de otro
modo: si se parecen a algo del mundo anterior, se pare-
cen más a los proyectos editoriales (revistas, edición
de libros) que a otra cosa. Y precisando aún más,
serían algo así como el cruce de una editorial de revis-
tas con una pequeña emisora de televisión. Lo que no
son, nunca, son proyectos informáticos (aunque hagan
uso de medios informáticos), ni de marketing (aun-
que la atención al usuario y su fidelización sean con
frecuencia objetivos claros).
Son proyectos de comunicación, si queremos ser
más generales, que hacen uso de habilidades que han
estado históricamente ligadas al mundo editorial y de
los medios de comunicación, así como de otras habi-
lidades nuevas y, lo que es más, en constante cambio.
¿Qué tiene que saber el responsable de uno de estos
proyectos? Tiene que tener un modelo del usuario del
sitio web: de sus expectativas y habilidades. Tiene que
conocer los contenidos y servicios que quiere divulgar,
y saber plasmarlos con los medios técnicos a su dis-
posición. El editor de los últimos años era una perso-
na que conocía a su público; que podía trabajar con
sus autores para sacar lo mejor de ellos y ponerlo de
la forma más accesible para sus lectores; que podía
plantear gráficamente el interior y el exterior de una
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publicación (solo o en colaboración con profesiona-
les) para que ésta cumpliera de la mejor manera posi-
ble sus objetivos; que sabía de medios de producción
lo suficiente como para lograr objetos duraderos, bellos
y acordes a sus presupuestos; que conocía los meca-
nismos de comercialización y promoción de su pro-
ducto, y que estaba atento a los cambios en el merca-
do y a la recepción de sus obras.
Mutatis mutandi, todo esto es lo que se debería
pedir del gestor de un proyecto web. Si el editor sabía
de fuentes tipográficas, gramajes de papel, calidades
de offset y tipos de encuademación, el gestor web debe-
rá saber de XTML, gifs animados y applets java. Si el
editor trabajaba con estadísticas de venta y de ahí
extraía conclusiones y modificaba programas de edi-
ción, el gestor web deberá analizar estadísticas de acce-
so. Si el editor trabajaba con papeleros e impresores,
el gestor web tendrá como interlocutores a progra-
madores y proveedores de alojamiento de web. Si el
editor sabía de gestión de derechos de autor en las
publicaciones, el gestor web intentará saber de dere-
chos de autor digitales. Si el editor organizaba cam-
pañas publicitarias y editaba folletos, el gestor web
organizará metaetiquetas (metatags) e intercambiará
banners, y un largo etcétera.
Me detengo aquí porque observo que estoy usan-
do una perífrasis algo compleja («el gestor web») para
aludir a la persona que encabeza un proyecto, pero
realmente, es una figura profesional que aún no tiene
nombre, lo que demuestra su novedad. Puede que para
bautizarlo adaptemos el nombre de una figura pree-
xistente (como cuando cogimos al piloto del mar para
convertirlo en el conductor de una aeronave), o pue-
de que creemos un neologismo ad boc. No querría
caer en una postura excesivamente nominalista, pero
creo que uno de los problemas para la configuración
de esta profesión es la falta de una etiqueta adecuada.
En la industria multimedia hubo hace pocos años el
intento de denominar «integrador» a la persona que
juntaba todos los elementos (visuales, sonoros y de
programación) que constituían una obra en CD-ROM.
No me gusta especialmente el término, porque pare-
ce indicar una serie de agentes obrando autónoma-
mente, y luego una simple labor de cosido, en vez de
la tarea integrada de concepción y desarrollo que impli-
ca un puesto así.
El gestor web (o como acabe llamándose) conce-
birá (si es autónomo) o creará para su cliente el pro-
yecto del sitio web, con sus materiales y servicios. Eva-
luará los costos de creación y mantenimiento. Para la
puesta en marcha, llamará a diseñadores gráficos y de
navegación (que ojalá coincidieran en la misma per-
sona), a programadores y a proveedores de aloja-
miento. Y por último, para colaborar con él (o ella)
en el trabajo diario, deberá seleccionar a personas que
cubran básicamente dos flancos: el de contenidos y el
técnico. Normalmente, los responsables o elaborado-
res de contenidos deberá formarlos especialmente, a
partir de personas que tengan ya experiencia en la ges-
tión de contenidos, aunque sea en otros medios (edi-
toriales o audiovisuales). Los colaboradores técnicos
deberán ser personas que provengan ya del medio web,
a los que normalmente sólo pedirá además flexibili-
dad y adaptabilidad a las muchas demandas que se
pueden plantear en un proyecto cultural.
El problema, tanto para la elección de colabora-
dores en el área de los contenidos, como para el mis-
mo papel de gestor web, es que el medio editorial no
ha venido teniendo (en España) una formación pro-
fesional normalizada. Era una actividad que se seguía
aprendiendo como en la Edad Media: uno entraba de
aprendiz (llámese corrector o lo que fuera) en una edi-
torial e iba recorriendo los escalones de la organiza-
ción hasta acabar desembocando (si se tenía suerte)
en la dirección. Sólo recientemente empiezan a apa-
recer másteres u otros tipos de estructuras de forma-
ción orientadas a la edición. Pues bien, lo que haría
falta para crear profesionales de la web sería una for-
mación editorial clásica que se detuviera en los aspec-
tos materiales de producción (imprentas, papel...) y
se reforzara en las nuevas tecnologías de la comuni-
cación. Así de simple... o de complejo.
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